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Resum   
Es tracte d’un projecte de totes les fases que te un projecte de animació en 3D, preproducció, 
producció i postproducció. 
En la part de preproducció fer un anàlisi i un concept art d’una criatura fantàstica, en aquest cas 
un wyvern i fer una recerca de referencies tant del model, entorn, estil, etc.  
En la part de producció es crearà, a partir de ZBrush, tot el model amb tots els seus detalls, un 
cop fet això es procedirà a texturitzar totes les textures necessàries, que s’utilitzarà el mateix 
ZBrush i per fer el bake de les textures s’utilitzarà SubstancePainter. Per tal de realitzar el rigging 
i animació s’utilitzarà Maya i els renders en Arnold. 
En la postproducció és crearà es estil final desitjat a partir dels programes AfterEffects, 
Photoshop i Audacity. 
En les pròximes pàgines del document s’explicarà en detall tots els passos que s’han seguit.    
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Glossari  
- Concept art: Són aquelles il·lustracions on l'objectiu principal és 
donar una representació visual d'un disseny, idea i / o estat d'ànim 
per al seu ús en pel·lícules, videojocs, animació o còmic abans que es 
realitzi en el producte final. 
 
- Rigging i  skinning: és el procés de crear un sistema de controls 
digitals i agregar-se-les a un model 3D perquè així pugui ser animat 
fàcilment i eficientment. 
 
- ZSpheres: ZSpheres són una eina avançada de ZBrush que permeten 
dibuixar un model 3D (en particular, un orgànic) de forma ràpida i 
senzilla. Una vegada que el model ha estat format amb ZSpheres, pot 
ser 'skinned' (es pot crear una malla a partir d'ell) per a una posterior 
escultura. 
 
- Dynamesh: és una eina de ZBrush per tal de subdividir la malla 
automàticament. 
  
1. Introducció 
 
1.1 Motivació 
He escollit realitzar el TFG de l’estudi de l’anatomia, modelatge i animació d’un drac en 
3D, ja que sempre m’han agradat les pel·lícules d’animació i, a més, actualment gairebé 
totes les pel·lícules tenen CGI integrat; per això i perquè és l’àmbit que m’agrada des de 
que vaig començar el grau en Multimèdia.  
Aquest projecte també encapsula diferents disciplines que en el món laboral són 
específiques. És a dir, actualment les grans produccions de CGI tenen moltes persones 
treballant per tal de crear tot un personatge, un entorn i animar-lo per tal de que sembli 
realista; per tant, poder ser capaç de realitzar un treball que es pugui acostar el màxim 
possible a una animació realista és un punt de motivació per fer el projecte. 
També cal afegir que no es tracta d’una disciplina on només hi hagi 3D, sinó que també 
combina altres coneixements que hem après al grau com: comunicació audiovisual, 
animació, il·luminació i post-producció.  
Per últim, he escollit aquest treball per tal de tenir una animació que em serveixi de 
carta de presentació de cara al món laboral. 
  
 
 
 
 
 
 
 1.2 Formulació del problema 
El problema a resoldre és la creació d’un drac que visualment sigui realista i que 
actualment pogués viure en el nostre planeta a partir de la seva anatomia. Dins 
d’aquesta descripció general, apareixen diferents subapartats com són: el modelat, 
rigging i skinning, animació, texturització, integració en un entorn 3D, il·luminació i post-
producció, els quals seran detallats en l’apartat de desenvolupament del projecte. 
Aquest problema, actualment, ja està resolt tant per empreses com per treballs 
personals, com es pot observar per exemple en produccions com “Game of Thrones”, 
“El Hobbit”, “Como entrenar a tu dragón”, etc. les quals tenen a molta gent treballant 
per ells, i és per això que el resultat final d’aquestes produccions es tan perfecte, pel 
temps i pels grans professionals que hi treballen. Pel que fa als treballs personals, hi ha 
molta gent que ja ha fet animacions de dracs o modelatge realista o composició, etc. 
Però la meva intenció és ajuntar tots aquests treballs específics fent una creació 
personal i única de l’animació d’un drac.  
Actualment, les empreses professionals utilitzen eines que no són al meu abast tals com, 
la captació de moviment facial i corporal, alguns utilitzen pirotècnia real per tal de fer 
que el drac llenci foc, etc. Però la meva intenció és fer prèviament un estudi de 
l’anatomia per tal de que els moviments i l’estructura del drac siguin el màxim realistes 
possibles ja que no podré arribar al punt de perfecció de les grans produccions sense els 
seus recursos.   
 
 
 
 
 
 
 1.3 Objectius generals del TFG 
L’objectiu principal del projecte és el desenvolupament d‘una animació d’un drac 
realista. Per tal d’assolir aquest objectiu principal proposo els següents objectius 
generals: 
- Estudi de l’anatomia d’un drac 
- Creació del modelat 3D 
- Rigging i Skinnig del modelat 
- Animació del model 
- Integració en un entorn 3D 
 
1.4 Objectius específics del TFG 
- Aplicar els diferents coneixements adquirits en el grau en Multimèdia  
- Aprendre coneixements d’anatomia 
- Aprendre coneixements de diferents softwares (Maya, ZBrush, Houdini, ...) 
- Entendre i el procés i la metodologia a l’hora de fer una animació 3D 
 
 
 
 
 
 
1.5 Abast del projecte 
Amb aquest projecte es pretén arribar a aconseguir primer un modelat i una textura 
realista, juntament amb una animació amb moviments reals i naturals. La limitació 
principal és el temps, ja que, és un projecte ambiciós que pugui servir per com a carta 
de presentació de cara al futur.  
El producte final serà una animació, per tant va dirigit cap a l’àmbit 3D on es podrà fer 
servir tant l’animació acabada, com només el modelat.  
Com he comentat qui es beneficiarà d’aquest projecte serè jo, ja que, em podrà servir 
com a carta de presentació per entrar en el món laboral. 
 
 
  
2. Estat de l'art 
En aquest apartat s’explicarà la situació actual de les tecnologies que s’estan utilitzant per 
realitzar el projecte. Es separarà el contingut per les diferents tècniques del projecte, concept 
art, modelatge 3D, rigging, animació, render i aplicacions actuals. 
 
CONCEPT ART 
El concept art és una branca artística que té com objectiu mostrar una il·lustració per tal 
de representar amb claredat la idea i el disseny de com serà el producte final. Aquesta 
tècnica s’utilitza en molts àmbits, com poden ser l’animació, els videojocs, les pel·lícules, 
etc. Aquesta tècnica s’aplica en la fase de preproducció. 
 
Imatge 1 – Exemple de concept art  
 
El programa per excel·lència que utilitzen tan professionals com estudiants és 
Photoshop.  
Photoshop, actualment, és la millor aplicació d'imatge i disseny. Gracies a la seva 
varietat de pinzells i amb l’ajuda d’una tableta gràfica, és igual que si dibuixessis en 
paper, però amb infinites possibilitats més. 
Aquest seria el procés a seguir per tal de crear un concept art complet per a un 
personatge que podria servir per animació, videojocs, cine, etc.: 
 
 - Sketchting 
En aquesta fase es tracta de fer uns quants dibuixos per tal de determinar com 
serà el teu personatge sense tenir molt en compte l’anatomia del personatge.  
Fins arribar al sketch final, on se li afegeix algun detall com es veu al dibuix de la 
dreta.  
 
- Flat coloring  
Un cop fet el sketch final, afegir-li color es el pròxim pas. En una capa nova 
utilitzant diferents tonalitats com es mostra en la imatge es pintaran les 
diferents parts del cos.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 2 - Sketching 
Imatge 3 -Flat coloring 
 - Painting 
En aquesta fase en la primera imatge es canvia l’opacitat del pinzell i es 
comencen a definir els volums del personatge juntament amb les diferents 
tonalitats del cos i la roba. En la segona imatge es creen els degradats i les 
ombres per simular a la perfecció el 3D. 
 
 
 
 
 
 
 
 
-  
- Detalls i textura 
En aquest punt, l’últim que queda és acabar els detalls del personatge i 
accessoris i aplicar-li algunes textures per tal que generi una visual realista i 3D, 
com es pot observar se li ha afegit la textura de la roba, el cabell i l’arma. 
Imatge 4 - Painting 
  
 
 
 
 
 
 
 
MODELATGE  
El modelatge 3D, és el procés de representació d’un objecte tridimensional a través d’un 
software. Els softwares actuals més utilitzats per professionals per fer modelatge 3D 
són, 3DsMAX, ZBrush, Maya. Per aquest treball s’utilitzarà ZBrush. 
Actualment es fan servir diferents tècniques pel modelatge de personatges i criatures 
fantàstiques: 
- Box modeling  
És la tècnica que fins ara era més 
utilitzada. Tracta de que a partir d’una 
forma primitiva, com pot ser un cub, es va 
afegint geometria en forma d’arestes, 
vèrtex o cares i a partir d’anar movent i 
afegint geometria es va creant tot 
l’objecte. 
 
Els programes que utilitzen aquesta tècnica i es fan servir professionalment són 
3DsMax i Maya. 
Imatge 5 – Detalls i textura 
Imatge 6 – Box modeling 
Normalment per aquest tipus de modelat s’utilitzen plans de les diferents vistes, 
anomenats “blueprints”, són plans personatge que es col·loquen al voltant per 
mantenir els volums i l’estructura del model.   
Edge modeling, és un altre tècnica molt similar a aquesta, la qual, comença amb 
un pla en comptes d’una forma primitiva, però el procediment és exactament 
igual.  
- Sculpt modeling 
Aquesta tècnica últimament és la mes utilitzada en l’àmbit professional i el 
programa més utilitzat és ZBrush. 
Zbrush és un programa d’escultura i pintura digital, en el qual, també es 
comença amb una figura primitiva, però en aquest cas, el programa ens dona 
eines per moure, estirar, suavitzar, agafar o manipular l’objecte com si fos argila 
en la vida real. Hi ha molts tipus de pinzells, alfes, materials, textures etc. 
 
Imatge 7 – Exemple blueprint 
Imatge 8 – Sculpt modeling 
Aquesta tècnica es basa en, com he dit abans, donar-li detall a partir de les eines 
que et dona el programa i anar subdividint la malla, fins arribar al punt de tenir 
el màxim de detall amb els menys polígons possibles, ja que, si finalment 
obtenim una malla amb milions de polígons serà impossible fer el rig i l’animació. 
 
Això finalment et podria donar problemes per posteriorment fer el rig i 
l’animació ja que en principi aquesta tècnica no té en compte la topologia del 
personatge; això vol dir que no tots els polígons faran el loop correcte, sobretot 
per la cara i les extremitats. Però hi ha mètodes per solucionar-ho. Una opció, 
seria un cop fet el model, fer un retopologia manual de la malla en les parts que 
hi haguessin errors o ara amb el nou ZBrush 4R8 han actualitzat el ZRemesher, 
que és una eina per fer topologies un cop ja tens el teu model ben definit.  
 
RIGGING 
Rigging, és el procés de crear un esquelet al model 3D per tal de ser animat 
posteriorment. És un procés lògic que ha de seguir l’anatomia del model, alhora s’ha de 
crear per tal de que pugui fer moviments, expressar sentiments i expressions, podríem 
dir que el treball que fa un rigger és crear una marioneta pel personatge.  
Les diferents fases d’aquest procés són la creació d’ossos, controladors del cos i facials, 
diferents scripts per tal de facilitar l’animació i el skinning per determinar cada os o cada 
controlador quina part de la malla es mou o es deforma. 
Imatge 9 – Correcte topologia 
El programa que més s’utilitza per fer el rigging de qualsevol model és Maya. A més, 
actualment hi ha un plugin per Maya anomenat “Advanced Skeleton 5” que et facilita 
molt incorporar tots els ossos i poder convertir-los en controladors per tal de ser animat 
en el futur. 
 
 
 
- Esquelet 
En aquesta fase es tracta d’estudiar l’estructura òssia del model i crear els ossos 
i articulacions necessàries per tal de recrear com seria a la vida real. No hi ha 
límit d’ossos que es puguin incorporar en un model, però sempre s’ha de tenir 
en compte que si volem recrear moviments reals i creïbles l’estructura òssia ha 
de ser igual o molt semblant que a la realitat. 
 
 
 
 
 
Imatge 10 – Exemple de model+rigging+controladors 
Imatge 11 - Referent d’esquelet 
Com es pot observar a la imatge anterior s’han creat tots els ossos amb les 
diferents articulacions per cada part del cos.  
 
- Controladors 
Un cop feta l’estructura òssia correcte, s’ha de transformar en controladors per 
tal de que els animadors no moguin els ossos sinó que modificant els 
controladors es pugui moure la malla de la manera més adequada. Aquests 
controladors van vinculats a un o a varis ossos que depenent del moviment o 
rotació del controlador afectaran d’una forma o d’una altre a la malla.  
Els controladors són formes bàsiques com cubs, cercles, fletxes, etc. amb els 
quals l’animador tindrà una forma més intuïtiva de què volen dir i com afecta 
cada controlador al cos del personatge.  
Gràcies al plugin “Advanced Skeleton 5”, un cop tenim tots els ossos hi ha la 
possibilitat de transformar-los en controladors de forma automàtica. És una 
bona opció, encara que els crea a la seva manera, després et dona la possibilitat 
de modificar-los a la teva manera, escalant-los, rotant-los, movent-los o 
canviant la forma i el color del controlador. En la primera imatge s’observen els 
controladors creats automàticament i en la segona estan posicionats i adaptats 
al model.  
Imatge 12 - Referent de controladors 
 - Skinning 
Finalment, queda la fase de Skinning, es tracta de fer un enllaç entre la malla 3D 
i la configuració d’ossos i controladors que hem creat anteriorment, és a dir, 
determinar quins punts i polígons de la malla son afectats per cada controlador. 
Advanced Skeleton, també et dona la possibilitat de crear un skinning automàtic, 
però normalment la fa malament, ja que, amb personatges de molta 
complexitat de moviment com és un drac i que no tenen una estructura òssia 
concreta, sempre l’has de adaptar manualment a base de pintar les parts que 
són afectades per cada controlador, gracies al “soft paintig” que té Maya.   
 
Imatge 13 – Referent de controladors 2 
Imatge 14 – Referent de Skinning 
En la imatge anterior es pot observar com s’està pintant la boca del drac per tal 
de que la part vermella de la malla sigui controlada per un controlador creat 
anteriorment. Amb l’ajuda del plugin “ngSkinTools”, et facilita molt el treball.  
 
  
ANIMACIÓ 
L’animació és el procés de generar una simulació de moviment del model 3D a partir de 
diferents imatges. Bàsicament és dotar d’ànima a objectes que són inanimats. 
Actualment existeixen molts tipus d’animació, però explicaré els que estan més 
relacionats amb el meu treball i els que es fan servir més en l’actualitat. El programa 
més utilitzat professionalment per animar és Maya.  
 
-  Esquelet 
Aquesta tècnica es basa en l’apartat anterior de rigging, ja que, un cop fet tot 
aquell procés comença aquesta tècnica. El procés de animació es fa a partir dels 
controladors creats pel rigger i és l’animador l’encarregat de moure’ls tant de 
posició, escala, rotació o forma entre dos fotogrames creant un keyframe 
(fotograma clau) a cadascun d’ells i el propi programa calcularà la interpolació 
del moviment entre els dos punts. 
 
 
 
 
 
 
- Morphers 
Aquesta tècnica es basa en, duplicar la malla canviant la forma d’aquesta però 
sense canviar el seu numero de vèrtex, ja que, l’animació per morphers es basa 
en tenir varis models amb els mateixos vèrtex i anar interpolant cada model en 
Imatge 15 – Explicació de KeyFrames 
el temps. Cada vèrtex del model està en una coordenada de l’espai 
tridimensional, gràcies al morphing es calcula la variació de cada vèrtex en el 
temps. Normalment aquesta tècnica es fa servir per animacions i expressions 
facials. 
 
 
 
 
- Simulacions 
Aquesta tècnica es basa en simular dinàmiques d’objectes com roba, cabell, foc, 
aigua, etc. El programa per excel·lència que s’utilitza més en l’àmbit professional 
és Houdini FX. 
 
Imatge 17 – Imatge de simulacions de líquid feta amb Houdini 
 
 
Imatge 16 – Imatge de Morphing 
 RENDERS 
Un render és una imatge digital que és creada a partir d’un model o un escenari 3D. 
Aquesta imatge la calcula el programa a partir de diferents formules i algoritmes. 
Actualment molts programes es fan servir per fer els renders però els més utilitzats són: 
3DsMax, Maya, Blender i Cinema4D.  
El motor de render, és el programa que és capaç de calcular els rebots de la llum sobre 
els objectes 3D que apareixen a l’escena. Alguns dels motors més potents i més utilitzats 
actualment són: Vray, Octane, Corona, RedShift i Arnold.   
Actualment els més potents són els que utilitzen la targeta gràfica per tal de fer tots els 
càlculs, encara que si el teu ordinador no disposa d’una bona targeta gràfica, és millor 
utilitzar un motor que utilitzi el processador per tal de fer tots els càlculs. 
 
 
  
3. Planificació 
A continuació es mostra quina és i com està feta la planificació inicial del meu projecte. 
He utilitzat la tècnica de “Diagrama de Gantt”. Aquesta tècnica es basa en representar 
en forma de diagrama totes les activitats que s’han de realitzar durant tot el treball i 
quan s’han de realitzar. Durant el projecte és possible que algunes dates límit canviïn 
per diferents imprevistos o problemes que sorgeixin.  
Es poden observar les diferents fases amb les seves corresponents tasques. Amb aquest 
disseny s’observa fàcilment quines són les tasques totals, la seva durada i les dates límit 
de cadascuna d’elles.  
Per tal de fer el Diagrama de Gantt, he utilitzat una web online “teamgantt”, que està 
dissenyada per ajudar a planificar i controlar els projectes. També té l’eina de creació de 
diagrames de Gantt i et dona la possibilitat de marcar data i fi de cada tasca, restringir 
alguna tasca fins que l’anterior no s’hagi finalitzat i d’incorporar col·laboradors o 
compartir-la per tal de que qualsevol persona i inclús el tutor la pugui visualitzar i editar. 
També et dona l’opció de visualitzar-la de diferents formes, com es mostra en les 
següents imatges. En la primera es poden observar les tasques a partir del clàssic 
diagrama de Gantt, en la segona imatge es visualitza com si fos un llistat de feines on 
també es veuen les fases i les subfases però en llistes i en la tercera imatge es visualitza 
com si fos un calendari on podem filtrar si veure-ho per setmana, mes o any.  
 
Imatge 18 - Diagrama de Gantt clàssic 
  
Imatge 19 - Diagrama de Gantt vist per fases i subfases en llistat 
 
 
Imatge 20 - Diagrama de Gantt vist com un calendari 
3.1 Anàlisi DAFO, riscos i pla de contingències 
 
FORTALESES DEBILITATS
Coneixements per desenvolupar tot el 
projecte. Creació totalment personal i 
única del model
Manca de recursos professionals. 
Temps delimitat
OPORTUNITATS AMENACES
Cada cop és més gran la demanada de 
treballs com aquest
Existeix competencia que fan 
productes semblants
 
Taula 1 – Anàlisi DAFO 
El risc d’aquest projecte és intentar perfeccionar algunes parts com el modelat i que després em 
falti temps per l’animació o la composició. Això s’ha intentat solucionar amb la planificació 
prèvia, marcant les dates de cada tasca, però normalment surten imprevistos que en la part de 
preproducció son difícils de preveure, igualment la manera de resoldre aquest tipus de 
problemes o riscos és treballant de forma contínua i fent les coses ben fetes des d’un principi.     
 
3.2 Anàlisi inicial dels costos  
L’estimació de despeses inicials seria a partir dels recursos humans i recursos materials que 
s’utilitzaran durant tot el projecte. 
Dins dels recursos humans hi hauria: 
- Concept art i blueprints -> 15 €/h 
- Modelatge -> 20 €/h 
- Rigging -> 20 €/h 
- Animació -> 20 €/h 
- Composició -> 25 €/h 
 
 Dins de recursos materials hi hauria: 
- PC torre (muntat per peces) -> 1270 € 
- Office365 Personal -> 7€/mes 
- Adobe Photoshop -> 24€/mes 
- Houdini FX 4,495 € 
- Maya -> 1,470 €/any 
- Zbrush -> 795 € 
 
Aquesta seria una referència del pressupost d’un treball d’aquesta envergadura, un cop acabat 
aquests valors seran actualitzats donant un resultat total definitiu. 
  
4. Metodologia 
La metodologia o fases que divideixen el meu projecte són: preproducció, producció i 
postproducció. 
 
PREPRODUCCIÓ 
En aquesta primera fase el que es fa és conceptualitzar la idea del TFG, és a dir, quin és 
el resultat final que es vol aconseguir; un cop tens la idea general, es comença amb la 
planificació del projecte, quines són les subfases d’aquest, els diferents processos 
necessaris per fer-lo, quines són les eines necessàries per fer una bona planificació, etc.  
També s’ha de fer una recerca de referents, els quals, et serviran d’inspiració pel 
projecte. En el meu cas després de trobar referents, s’ha de fer un estudi de l’anatomia 
dels dracs per tal de que a l’hora de modelar i animar sigui el màxim realista possible. 
També en aquesta fase es fa el concept art del model i els seus corresponents blueprints 
per tal de ajudar a fer el modelat posteriorment.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 21 – Imatge de referència 
 PRODUCCIÓ  
En aquesta segona fase es recull el procés de creació del modelat, entorn i animació amb 
els diferents programes d’edició 3D. 
Per tal de realitzar la producció d’aquest projecte s’utilitzaran diversos programes, tal 
com, Zbrush, per la creació del model 3D i textures; Maya, pel rigging, skinning i 
animació; Photoshop, per editar textures; Arnold o RedShift, per renderitzar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 22 – Concept art 
Imatge 23 – Logotips de Zbrush, Maya, Photoshop, Arnold I RedShift 
POSTPRODUCCIÓ 
En la última fase del projecte es recull la composició de tots els renders, l’edició i 
incorporació de efectes sonors al vídeo, la corresponent correcció de color i il·luminació 
i la incorporació d’efectes especials.  
Per tal de realitzar aquestes tècniques s’utilitzaran els softwares, After Effects, Audacity, 
Premiere i Houdini FX.  
 
 
  
 
Totes aquestes fases i subfases seran desglossades i explicades en la part de 
desenvolupament del projecte. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 24 – Logotips de After, Audacity, Premiere I Houdini 
4.1  Eines per al seguiment del projecte 
Per tal d’organitzar el projecte i fer-ne un seguiment he utilitzat la metodologia 
Kanban. 
He decidit utilitzar aquesta metodologia, ja que, divideix la feina en diferents 
blocs, que s’agrupen en diferents llistes. Els blocs poden anar canviant de llista 
depenent del seu estat, en el meu cas, canvien de llista depenent si són tasques 
pendents, en procés o fetes.  
L’eina utilitzada per aquesta metodologia és Trello, una web online, on s’utilitza 
el sistema de targetes Kanban. Permet crear diferents llistes de tasques, on  
cadascuna d’elles té els seus corresponents apartats. Tant per mi com pel tutor 
del projecte, és molt útil ja que tots dos podem veure les tasques totals que hi 
ha i quines són les que s’han realitzat i quines no. 
 
 
 
Imatge 25 – Tragetes Kanban fet a partir de Trello 
Com es pot observar a la imatge cada bloc té assignat un color (etiqueta) la qual 
pot ser editada, en el meu cas estan dividides per preproducció (Verdes), 
producció (Grogues) i postproducció (Taronges).  
 
Dins de cada bloc et dona la 
possibilitat d’editar la descripció, 
adjuntar imatges, canviar l’etiqueta, 
afegir comentaris, etc. això ho podrà 
editar tant l’alumne com el tutor. 
 
 
 
 
Per tal de fer la planificació del projecte s’ha utilitzat la metodologia de Diagrama 
de Gantt. Es tracta de representar gràficament les diferents fases del projecte, i 
a partir de l’ús de les dates d’inici i fi de cada tasca podem saber si la planificació 
és bona i si portem la feina al dia. Tal com he comentat anteriorment, he utilitzat 
una web online “teamgantt”.  
Per tal de, actualment, començar la primera 
rúbrica però, el que serà útil per a tot el projecte 
és Google Drive. Aquesta eina és molt útil tant 
per arxivar arxius però sobretot per tal de 
guardar .docs i no preocupar-se si està guardat o 
no, ja que, té auto-guardat. També té la 
possibilitat de compartir arxius amb altre gent 
així que pel tutor també és útil ja que li pots 
donar l’opció de ser només visualitzat o que 
pugui ser editat per qualsevol usuari.  
Imatge 26 – Detalls d’una etiqueta a Trello 
Imatge 27 – Imagotip de Google Drive  
També he utilitzat l’eina Dropbox per tal de guardar 
arxius més pesats com per exemple arxius de ZBrush, 
Maya, etc. per tal de poder-los utilitzar des de 
diferents dispositius.  
 
 
4.2 Eines de validació 
L’eina principal de validació d’aquest projecte són les entrevistes, ja que no seria útil fer cap 
tipus de test en un projecte d’animació 3D. 
Amb el tutor, es faran diferents entrevistes tant en persona com per missatge, xarxes socials, 
etc. per tal de validar si el projecte va per bon camí, si algun aspecte no sé com solucionar-lo, 
per millorar diferents punts que no hagin quedat clars, etc.  
Una altra eina de validació és fer entrevistes externes, com ara a un expert del grau de zoologia 
de Barcelona, per tal de ampliar i validar el estudi de l’anatomia fet anteriorment.   
Una altra possible entrevista de validació és a un expert en enginyeria d’estructures, per tal de 
validar i comprovar si els volums i l’estructura del drac siguin el màxim reals possible, com seria 
la seva pell, els material i textures, dimensions, etc.   
Amb aquestes entrevistes el que s’intenta és tenir un altre punt de vista que no sigui gent 
relacionada amb l’animació 3D, sinó incorporar perspectives que estan relacionades però 
d’altres àmbits.   
 
 
 
 
 
Imatge 28 – Logotio de Dropbox 
5. Desenvolupament del projecte 
5.1 Preproducció 
 
IDEA I BRAINSTORMING 
La idea inicial d’aquest projecte era la creació d’una animació 3D, en el que es veiessin 
una sèrie de moviments d’un animal real o fantàstic dins d’un entorn en 3D, on hi 
destaqués el realisme tant del modelat com de l’animació. Dins d’aquesta idea es dona 
més importància en el modelat i animació del animal que en el modelat de l’entorn, però 
igualment és important.  
El brainstorming d’aquest projecte va començar en fer l’animació d’un tigre 
completament realista, però no vam seguir endavant ja que, era bastant típic i no tenia 
un punt molt alt de creativitat. Un altre idea va ser fer l’estudi de l’anatomia i moviment 
d’un animal fantàstic que pogués viure en el nostre món. Però finalment la idea escollida 
va ser la realització d’un modelat i animació realista d’un wyvern dins d’un entorn 3D, ja 
que, tenia un punt creatiu a l’hora de la treball. 
Al ser una idea ambiciosa en l’àmbit de producció, s’ha de treballar bastant en el 
texturitzat, detalls del modelat i evidentment en el moviment del propi model per tal de 
que sembli realista. 
 
  
PLANIFICACIÓ 
Respecte la planificació inicial, hi ha hagut uns petits canvis necessaris a l’hora de la 
creació del model, de texturització, rigging,  skining i modelat d’entorn. 
Aquest és el diagrama de Gantt actualitzat: 
 
Imatge 29 – Diagrama de Gantt actualitzat 
 
Com es pot observar s’ha allargat el procés de modelat de l’entorn, ja que no és el mes 
important del projecte i s’ha preferit treballar abans amb el model del animal el seu 
esquelet i controladors que no amb l’entorn. Els altres punts estan al dia, encara que 
potser algun punt com la texturització ha estat realitzat abans del que tenia previst, però 
això no va afectar en els altres processos, i actualment vaig al dia amb casi totes les 
tasques.  
Pel que fa a la metodologia del projecte, segueix sent exactament la mateixa, ja que, és 
la estàndard per tots els processos de 3D i animació 3D. Per tant, es seguirà amb la 
preproducció, producció i postproducció.  
Els diferents canvis que hi ha hagut de moment no afecten en el pressupost ja que 
encara que el modelat del entorn s’hagi aplaçat per més tard, això no implica a que el 
modelador hagi de fer més hores, així que el preu actualment seria el mateix que al 
principi, igualment, al finalitzar el projecte tindrem l’estimació del que costaria 
exactament. 
 
  
REFERENTS 
En aquest apartat s’han analitzat els principals referents de l’estètica, model, 
il·luminació, càmera i entorn. 
El màxim referent per aquest treball ha sigut els 3 dracs de Game Of Thrones, encara 
que aquests han sigut creats per empreses amb molts treballadors i moltes hores, ha 
estat en el que s’ha basat el meu projecte. En aquesta referencia s’ha contemplat al part 
hiperrealista del model, la textura i els seus moviments.  
 
  
Imatge 30 – Referents de Game of Thrones 
 
Imatge 31 – Referent frontal Game of Thrones 
 
Altres referents professionals han sigut, El Hobbit, How to train tour dragon, Harry 
Potter 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Imatge 32 – Referents Harry Potter 
Imatge 33 – Referencies The Hobbit 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 35 – Referent de les ales d’un ratpenat 
  
Imatge 34 – Referencies de Reign of fire 
 Textura:  
Vídeo. Dragon 
https://vimeo.com/130094877 
 
 
Caminar:  
Vídeo. Dragon Walk 
https://vimeo.com/182988848 
 
 
Mov+Fly+CameraMov:  
Vídeo. Dragon Animation 
https://vimeo.com/124136185 
 
Moviment:  
Vídeo. Dragon wars: Fire and Fury  
https://vimeo.com/53835676 
 
 
Fly:  
Vídeo. “Riding the Dragon” - Animation REWORK 
https://vimeo.com/244639031 
 
 
Bat flying cycle:  
Vídeo. Bat flying cycle 
https://vimeo.com/36138927 
 
 
 
WYVERN 
Hi ha molts tipus de rèptils gegants que en la fantasia es coneixen com dracs. Hi ha dracs 
de diferents cultures, orientals, africans, europeus, etc. 
Els dracs orientals generalment tenen quatre potes curtes que normalment acaben amb 
els peus d'aus, tenen cornetes en lloc de banyes i no tenen ales, poden volar gracies a la 
seva màgia pròpia. 
Els dracs africans s'assemblen encara més a les serps, i es diu que tenen poders màgics 
basats en el nombre de potes que posseeixen. 
Els dracs occidentals o europeus tenen entre 2-4 potes, banyes, una musculatura molt 
forta i gran, dues d'ales i la capacitat de respirar foc. El drac occidental es pot dividir en 
dues categories principals, veritables dracs i wyverns. La diferència principal entre un 
wyvern i un veritable drac és la quantitat de membres que posseeixen. Hi ha wyvern 
quatre extremitats que inclouen dues potes i dues ales, mentre que un veritable drac té 
sis extremitats; dues ales i quatre potes que s'utilitzen per a la locomoció quadrúpeda.  
Els wyverns s'arrosseguen a terra com els antics dinosaures o els ratpenats del dia 
present, utilitzant les seves extremitats superiors tant per caminar com per volar; la seva 
anatomia de fantasia està més fonamentada en l'anatomia del real criatures. 
Alguns exemples de mitjans inclouen les criatures cinema es Reign of Fire , Smaug de la 
pel·lícules Hobbit,  algunes criatures que apareixen a la saga de Harry Potter, i les 
criatures de Game Of Thrones. 
  
Imatge 36 - Wyverns representatius del cine 
 
  
CONCEPT ART 
Per la realització del concept art s’ha utilitzat el programa Photoshop i l’ajuda d’una 
tableta gràfica wacom. He realitzat un dibuix del perfil del wyvern seguint la mateixa 
metodologia explicada en l’estat de l’art. On es mostra la musculatura de la criatura i els 
seus volums i diferencies de mides entre el cap, les ales, la cua etc.    
 
  
Imatge 37 – Quatre dibuixos del procés de concept art  
5.2 Producció 
  
MODELATGE 
Un cop acabat la recerca de referents tant de modelat com d’animació i com que ja 
teníem fet el Concept art, es va procedir al modelat del wyvern.  
Aquest, està basat en l’anatomia i proporcions reals creades amb el Concept art, per tal 
de que els volums i proporcions siguin creïbles. El programa utilitzat per realitzar tot el 
model ha sigut majoritàriament ZBrush4R8. També s’ha utilitzat Maya i Topogun2 per 
tal de modificar i corregir la topologia de les malles.  
Per la creació de la primera malla del drac he utilitzat ZSpheres per tal de crear una malla 
LowPoly que tingui l’estructura correcta similar al Concept art previ. Això ho he 
aconseguit a partir del Spotlight, que et deixa tenir una imatge com a fons mentre mous 
les esferes per tal de crear els volums adequats. Un cop creada l’estructura base, a partir 
de la funció Adaptive Skin i amb la densitat a 1 i Dinamesh a 0, creem la malla adaptativa 
i el resultat és la imatge de la dreta. Amb aquesta el que farem serà dividir-la per tal de 
crear els músculs i els detalls del drac. 
 
 
 
 
 
Imatge 38 – Pasar de zSpheres a adaptative skin a densitat mínima 
Un cop s’han fet alguns detalls i marcat 
els músculs i la cara, s’han de col·locar les 
membranes de les ales. Això ho podem 
fer a partir de inserir una malla on li 
apliques el Dynamesh per tal de fer-li la 
forma de la membrana i posteriorment 
ajuntar-la al cos i fer un ZRemesher per tal 
de que tinguem, de moment, una única 
malla per tot el drac. 
 
Per tal de tenir el model per fer el Rigging, s’ha col·locat el wyvern en forma de T-Pose i 
cada cop se li van afegint més detalls, tant de músculs, escames, ulls, ungles, etc.  
 
 
 
 
 
Un cop creada la malla principal, s’han creat diferents Subtools per tal de afegir els ulls, 
dents, llengua, ungles i banyes. El procediment de creació de aquests objectes a sigut a 
partir de una QSphere amb Dynamesh i amb els diferents pinzells s’han anat creant les 
diferents formes. Per tal de tenir una simetria perfecte, s’ha creat primer la part 
esquerra i després s’ha duplicat i fet un Mirror.   
Imatge 39 – Incorporació de ales al model 
Imatge 40 – Procés de creació del model 
  
 
 
 
 
 
Per tal d’aplicar tots els detalls de la pell i també de les diferents Subtools, s’han fet servir 
diferents alphes, tant 2D com 3D. 
 
 
 
 
 
 
Les alphes en 2D, son extretes directament de pells d’animals reals i canviades a blanc i 
negre per tal que actuïn com a DisplacementMap en l’alpha de ZBrush. Les alphes 3D 
son extretes de la creació de un VectorDisplacementMap, creat a partir d’un pla 
modificat amb els pinzells per tal de crear uns volums que donen resultat a les escames 
del drac. Un cop tens creat el pla, crees un brush amb la mesh del pla i després l’apliques 
com a alpha.  
  
Imatge 42 – Algunes de les alphes 2D i 3D utilitzades  
Imatge 41 – Parts del drac independents del seu cos 
El resultat d’aplicar aquestes alphes de forma lògica i anatòmica, és aquest: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 43 – Pla general del drac esculpit 
Imatge 44 – Pla frontal dels detalls del drac esculpit  
Un cop fets tots els detalls del 
wyvern, s’ha de modificar la 
topologia de la malla per tal de que a 
l’hora d’animar, la malla sigui capaç 
de deformar-se de forma correcta. El 
programa que he utilitzat per tal de 
modificar la topologia ha sigut 
TopoGun2, amb l’ajuda de Maya.  
 
 
 
Primer s’ha exportat el LowPoly i el HighPoly de la malla per separat. El LowPoly s’ha 
importat a Maya i se li ha esborrat tota la part dreta de la malla. 
Amb la meitat de la malla, l’exportem com a .obj i l’importem com a objecte de 
TopoGun2 i com a objecte de referencia ens demanarà el HighPoly exportat 
anteriorment de ZBrush.  Aquesta imatge de referencia ens servirà per mantenir els 
volums i direccions que tindrà la nova malla creada.  
Es modificaran els polígons de la malla per aconseguir els loops correctes per realitzar la 
animació sense trencar la malla. Un cop acaben la nova topologia farem el mateix procés 
a la inversa.  
 
Imatge 45 – Mig drac preparat per exporter a TopoGun2 
Imatge 46 – Drac a TopoGun2 per fer la retopologia  
Gràcies a la nova malla creada, es pot tornar a exportar i importar un altre cop a Maya, 
per tal de aplicar-li un Mirror i portar-la a Zbrush. 
 
Un cop la tenim a ZBrush, s’han de traspassar els detall de l’anterior malla a la nova. Això 
s’aconsegueix gràcies a la funció de Project, que es basa en subdividir tants cops com 
sigui necessari la malla amb la bona topologia i aplicar-li un Project All per passar tots 
els detalls.  
 
Aquest procés es realitzarà amb totes les diferents Subtools per tenir un correcte 
LowPoly i HighPoly per tal de començar a realitzar les textures a la malla. 
 
 
TEXTURA I UV MAPS 
Per realitzar les textures i els uv maps s’ha treballat amb ZBrush I a l’hora d’exportar els 
displacement i normals maps s’ha utilitzat SubstancePainter. 
Per començar, s’ha de dividir la malla en diferents PolyGroups. Aquesta funció serveix 
per organitzar la malla en diferents àrees sense la necessitat de dividir-la en diferents 
Subtools. La divisió de la malla ha estat pensada per tal de realitzar els UV Maps 
posteriorment.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 47 – Drac separat per polygroups I menu del plugin UV Master 
Un cop la malla ha estat dividida, s’ha utilitzat el plugin UV Master, ja integrat a Zbrush. 
Per crear les UV s’ha treballat en un clon, ja que no es pot treballar amb una malla que 
tingui varies divisions. Se li ha aplicat  l’Unwrap i després modificat per tal que es 
desplegui correctament la malla, mostrant tots els polígons en un mateix pla.  
 
 
 
Imatge 42 – Creació de UV a partir del plugin UV Master editan les seams 
Imatge 43 – Flatten automatic de ZBrush, posteriorment canviat 
Amb aquesta divisió modificada es crea directament el mapa pla de tota la malla i en 
aquest serà en  el que al final un cop s’hagi pintat el HighPoly s’exportarà com a Mapa 
de color. 
 
Un cop pintat amb les diferents tècniques de Polypaint de Zbrush, canviem a 
SubstancePainter per tal d’extreure els mapes de color, de normals, de desplaçament i 
d’ AO.  
El mapa de color, tal com el seu nom indica, ens donarà el color a la malla, ens servirà 
per poder donar color a qualsevol programa aplicant-lo com a material de l’objecte. 
El mapa de normals i desplaçament ens ajudarà a que la malla LowPoly tingui relleu i es 
puguin observar els petits detalls, que s’observen quan la malla té 17 mil milions de 
polígons. 
Imatge 48 – Polypaint ZBrush (17 mil milions de poligons) 
Finalment el mapa de AO ens ajudarà a l’hora de il·luminar el model, ja que és una guia 
per decidir en quines parts es reflexa més la llum i en quines la llum no hi arriba.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 50 - Mapa de normals Imatge 49 - Mapa de textura 
Imatge 52 – Mapa de desplaçament Imatge 51 – Mapa de AO 
Amb totes les altres Subtools hem realitzat el mateix procediment per tal d’obtenir els 
diferents mapes. 
 
 
 
 
 
Imatge 47 – Mapes de la boca 
Imatge 53 – Mapes de les banyes del cap 
Imatge 54 – Mapes de les spikes del coll 
Imatge 55 – Mapes de les ungles 
  
 
Amb tots aquests mapes es podrà utilitzar el LowPoly com a render final i gràcies als 
mapes el render final quedarà amb qualitat semblant al HighPoly. Un exemple que 
mostra com li queda aplicada la textura, sense l’entorn creat, és la imatge 57. 
 
Finalment s’ha creat un mapa d’emissió per tal de simular l’escalfor que te tant en el pit, 
el coll i la boca.  
 
  
Imatge 57 – Primer Render extret de l’animació 
Imatge 56 – Mapes del iris de l’ull 
RIGGING I SKINNING 
Aquest procés consisteix en crear l’estructura òssia de la nostra 
criatura la qual s’adapti completament a la malla del wyvern. 
Per realitzar el rigging es va fer servir Maya, amb l’ajuda d’un plugin 
anomenat AdvancedSkeleton5, aquest et proporciona un workflow 
molt mes eficaç i ràpid del que et proporciona Maya.  
Amb la malla neta i simètrica, es comença el rigging important un 
preset del propi plugin, en aquest cas s’ha importat l’estructura 
òssia d’un ocell i evidentment s’han fet els canvis tant de ossos, IK, 
noms, orientacions, etc. fins arribar a la estructura òssia desitjada. 
L’estructura òssia ha estat basada en referents com rèptils per les 
cames, ratpenats per les ales, cocodril per la cara i serp per la 
llengua. 
 El procediment per tal de preparar la malla per animar és crear tots 
els ossos de l’esquelet i crear els controladors necessaris per tal de 
que l’animador, movent només els controladors, sigui capaç de fer 
tots els moviments possibles amb la malla. Un cop fet aquests 
controladors es poden fer DrivenKeys per tal de ajudar al animador 
a fer moviments amb la malla només desplaçant un slider.  
      
 
Imatge 58 – Interface Adv 
Skeleton5 
Imatge 59 – Estructura òssia general Imatge 60 – Estructura de controladors general 
Per l’estructura del cap, s’ha col·locat un os per la mandíbula inferior, per tal d’obrir i 
tancar la boca, un altre a la part superior per moure el cap en general, un a l’ull per tal 
de variar les orientacions de l’ull i poder canviar la vista d’aquests i quatre per la llengua 
per tal de poder-la articular de forma orgànica com una serp. 
 
Per la part del coll s’ha col·locat un os per cada spike que li surt i 4 ossos per controlar el 
moviment global del coll. S’ha creat una IK per tal de fer el moviment ondulatori realista 
que te un coll d’aquest estil i per les spikes de dalt tenen un controlador individual per 
cada una d’elles i un DrivenKey per moure-les a totes de forma dinàmica i realista. Per 
la cua s’ha fet exactament el mateix que pel coll però amb més ossos. 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
Imatge 55 – Ossos de la cara Imatge 56 – Controladors de la cara 
Imatge 55 – Ossos del coll Imatge 56 – Controladors del coll 
Imatge 61 – Controladors de la cua 
Per fer l’estructura de les ales, s’han fet servir els ossos d’un braç, com si els ossos de les 
membranes fossin els dits però amb una altra inclinació. Això s’ha editat manualment, 
ja que, l’esquelet primer de l’ocell no tenia incorporat un sistema de braços i mans. 
També se li ha inclòs un altre dit ja que en total en té sis. Per fer els controladors, s’ha 
fet que l’animador tingui la possibilitat d’animar individualment totes les articulacions o 
que ho faci a partir de un IKHandle que és com funcionen la majoria de braços tant per 
humans com per criatures.  
El mateix sistema s’ha utilitzat en les cames, però aquestes tenen la possibilitat d’aixecar 
taló o punta, fins i tot un controlador per deixar els dits immòbils i moure només la part 
de darrera del peu, és a dir, posar-se de puntetes. 
 
Imatge 62 – Controladors de les ales 
Imatge 63 – Controladors de la cama 
Un cop s’han posat tots els controladors i funcionen correctament, s’ha fet un skinning 
per tal de que no només moguin els ossos  sinó que també moguin la malla. És a dir, és 
una cadena: els controladors mouen els ossos i els ossos mouen la malla. A partir d’ara 
no fa falta moure ni la malla ni els ossos, l’animador només amb els controladors en té 
prou. Això s’ha fet amb Maya, canviant alguns paràmetres de les opcions per tal de que 
surti més bé i no s’hagin de realitzar tants canvis després. 
 
Imatge 65 – Opcions del skinning 
Imatge 64 – Pintant els weight del skinning 
Per tal de finalitzar el rigging del personatge s’han creat un controladors per les ales per 
tal d’automatitzar el  moviment d’obrir i tancar l’ala, això facilitarà l’animació a l’hora de 
crear moviments orgànics i realistes. 
 
ENTORN 
Tot el modelat i texturitzat de l’entorn ha estat extret d’internet, ja que no era el punt 
principal d’aquest treball, i per tal de que els renders finals i l’aspecte que es buscava 
quedés bé, hauria d’haver dedicat moltes hores. 
Està extret d’una llibreria d’edificis, els quals ja estan completament modelats i amb la 
textura incorporada, el kit d’edificis s’anomena “Kitbash3D – WARZONE”.  
 
Un cop descarregat aquest kit l’únic que s’ha fet ha estat, distribuir bé els edificis per tal 
de que s’assembli lo més possible a una ciutat destrossada i aplicar-li les textures a partir 
del editor de materials de Maya.  
Imatge 66 – Kitbash3D Warzone  
L’aspecte final buscat de referencia és aquest: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ANIMACIÓ 
Per tal de realitzar l’animació del personatge s’ha decidit fer l’estudi i realitzar dos 
mètodes, el Pose to pose i Straigh Ahead. 
La tècnica d’animació que s’ha utilitzat per realitzar el cicle de caminar del wyvern és la 
Pose to pose. Aquesta tècnica consisteix en definir les postures més rellevants del 
moviment, el programa crea les interpolacions entre aquests moviments, començant 
pel primer fotograma i l’últim i després creant diferents keys necessàries per tal de que 
les interpolacions entre keyframes siguin les correctes.  
En primer lloc, es defineixen les postures als fotogrames corresponents, definint la 
duració del moviment. La configuració del programa s’ha definit a 24 fotogrames per 
segon, als fotogrames on es defineix una postura, se’ls anomena fotogrames clau. En 
aquest cas, al tractar-se d’una criatura gran i pesada, completa el cicle de caminar en 65 
fotogrames. És a dir, més del doble del cicle d’una persona, que acostuma a ser de 24 
fotogrames.  
Imatge 67 – Imatge de referencia per crear l’entorn 
Un cop establerts els fotogrames clau i 
els fotogrames de reforç, s’ha d’obrir 
l’editor de corbes per tal de crear el 
moviment orgànic, amb pes i realista. 
De forma predeterminada es creen 
interpolacions suavitzades, això 
significa que el moviment té una 
acceleració positiva en sortir d’un 
fotograma clau i negativa en apropar-se 
al pròxim. L’editor permet canviar les 
corbes de sortida i entrada en cadascun 
dels fotogrames clau, per si ens 
interessa un moviment continu o amb 
una acceleració constant. 
 
 
Per tal de realitzar el cicle del wyvern volant s’ha utilitzat Straigh Ahead, aquest mètode 
es basa en el següent: a partir d’un moviment inicial, de tot el cos, es van afegint les 
diferents dinàmiques de moviment de tot el cos, començant per les parts més grans fins 
arribar als petits detalls com el moviment del dit del peu segons la inèrcia que porta en 
aquell moment el drac. Aquest tipus d’animació es fa servir més per moviments dinàmics 
i físics en els que els moviments són impredictibles o depenen molt d’un moviment o 
força superior. Aquesta animació es sol fer servir per foc, vent, cabell, roba, cues, etc. I 
com l’anterior sempre s’han de tocar les corbes d’animació per tal d’aconseguir el 
moviment específic que quedi orgànic i realista. En el meu cas el cicle de volar és de 40 
fotogrames, però en l’animació feta l’he quadruplicat per tal de que no sigui tant 
repetitiu i faci un cicle més llarg amb diferents moviments.  
 
 
 
Imatge 68 – Editor de corbes de tots els controladors 
(Walk cycle) 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 69 – Editor de corbes de tots els controladors fins fotograma 80 (Flying cycle) 
Imatge 70 - Editor de corbes de tots els controladors del fotograma 80 al 160 (Flying cycle) 
RENDER 
Un cop ja es pot moure el wyvern, s’ha col·locat en diferents poses per tal de realitzar 
renders, amb textura i sense, per observar si la il·luminació i els reflexes sobre aquest 
són correctes o no. Aquest són alguns dels primers renders de prova amb un HDRI. 
 
Imatge 72 - Render extret de l'animació 
Imatge 71 - Render extret de l'animació 
 Imatge 73 – 1r render sense textura 
 
Imatge 74 – 2n render sense textura 
 Imatge 75 – 1r render amb textura 
Al no disposar ni de pressupost per pagar una renderfarm ni un ordinador en el que els 
renders vagin ràpids, s’ha optat per penjar el model amb l’animació a Sketchfab, que és 
una web on els usuaris pengen els seus models i es pot observar l’animació en temps 
real i amb alta qualitat. També té la possibilitat de visualitzar totes les textures per 
separat i el propi wireframe del model. Un cop pujat a aquesta plataforma, per tal de 
crear un post amb el Sketchfab i diferents imatges per tal de representar al màxim el teu 
treball s’ha utilitzat ArtStation, un altre web per tal de mostrar els teus treballs tant 2D 
com 3D. Aquesta plataforma et dona la possibilitat de fer un post amb els models 
vinculats a Scetchfab acompanyat de diferents imatges per mostrar tots els detalls del 
personatge.  
Aquesta metodologia de “render” no estava prevista al principi del projecte ja que no 
m’esperava que els renders des del meu ordinador em tardarien 3 hores el fotograma i 
si l’animació estimada havia de durar 20-30 segons, a 24 fps, serien 2.160 hores de 
render, de les quals no disposava. L’altre opció era enviar-ho a una renderfarm, que fa 
els renders per tu, però el preu es basa en el que et tarda en el teu ordinador i el 
pressupost que em van enviar va ser de 1.500 euros, dels quals tampoc disposava.  
 
 
 
6. Vídeo 
Tal com s’ha comentat anteriorment l’entrega dels renders i els vídeos tant de caminar 
com de volar s’entreguen i es podran visualitzar sense cap tipus de limitacions tant al 
meu Linkedin, Sketchfab o ArtStation, a través dels següents links: 
Linkedin: 
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6415337874450894848 
Sketchfab (Models: Dragon Flying Cycle Animation i Dragon Walk Cycle Animation):  
https://sketchfab.com/aleixaliaga  
ArtStation: https://www.artstation.com/artwork/ygv8K  
    
 
 
  
7. Conclusions i treballs futurs 
Aquest treball ha sigut tot un repte per mi, ja que alguns dels programes utilitzats eren 
completament nous per mi però, fent una recerca del seu funcionament i amb hores 
autònomes d’aprenentatge, he sigut capaç de realitzar amb bons resultats el treball. 
L’objectiu d’aquest treball era la realització de principi a fi, acabant amb una animació, 
la creació d’un animal fantàstic. Personalment crec que s’han assolit satisfactòriament 
tant els objectius principals com els secundaris.  
Sempre s’ha de tenir en compte que el resultat final obtingut es pot millorar, però també 
s’han de tenir en compte totes les fases que s’han realitzat per tal de arribar al resultat 
final obtingut. S’ha aconseguit un modelat realista amb detalls que accentuen el cos i 
caràcter del drac, un bona texturització per tal d’acompanyar els detalls del modelat, un 
rigging per tal de realitzar l’animació amb més facilitat i dues animacions principals d’un 
drac per tal de, en els treballs futurs, realitzar una animació amb un bon guió en la 
preproducció.  
Tota la planificació estructurada al principi s’ha pogut seguir menys al final que tenia 
previst poder fer el render de l’animació per tal de poder-lo retocar en postproducció, 
però al no tenir ni pressupost per una renderfarm ni temps per renderitzar les dues 
animacions, ha sigut l’únic objectiu no assolit, però no obstant, no era l’objectiu principal 
del treball.  
Cal mencionar també que si hagués disposat d’un ordinador de millor qualitat tots els 
processos tant de producció com els que hagués fet de postproducció haguessin sigut 
més ràpids i eficaços que amb el ordinador que tinc actualment. 
Personalment, crec que aquest treball pot arribar a ser molt útil en diferents àmbits 
professionals, ja que pot decantar-se tant al cine, creant una integració en un espai real; 
als videojocs, on seria un asset totalment animable per un videojoc tant de consoles com 
de mòbils; fins i tot, es podria realitzar una impressió 3D del model per tal de tenir una 
figura del drac en mida petita; un altre sortida que ja esta disponible en el meu post de 
Sketchfab, és poder-lo veure en realitat augmentada a partir dels teus dispositius.     
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